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FUENTE: https://localo.com/es/diccionaric-de-marketing/que-es-digital-native

Los docentes necesitan incorporar a sus clases metodologias innovadoras que capten
su atencion, permitan a los estudiantes conectar el aprendizaje con su dia a dia y motivarlos.
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FUENTE: https:/fwww.opstart. ca/importance-motivation-growing-business/
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AMIFICACION

Mira a [ Youlube

https://youtu.be/91X1V2eK8GM

Si bien el término “gamificacion” fue acuiado
en 2002 (Marczewski, 2012), no fue hasta
finales de 2010 cuando su uso en el aula
comenzd a sonar con mas fuerza. .

La Gamificacion es una técnica de
aprendizaje que traslada la mecdnica de los
juegos al dmbito educativo-profesional con el
fin de conseguir mejores resultados
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+ Desarrolla habilidades
colaborativas entre los
estudiantes (trabajo en

equipo)

Diferentes actividades en las
que se puedan obtener
puntos para llegar a una
recompensa final

Permite la inclusion de
cualquier tipo de contenido
curricular

Competicion: Los jugadores
pueden ganar o perder,
pero la clave de los juegos
debe ser potenciar la
motivacion y la implicacion
de los alumnos en su
proceso
de aprendizaje




IPOLOGIA

Acumulacién de puntos:
Se asigna un valor a
determinadas acciones

y se van acumulando a
medida que se realizan

Obtencién de premios
o regalos:

Se van entregando a
medida que se van
cumpliendo objetivos

Desafios:
Competiciones entre los
usuarios para lograr los
premios

Cursos

fem

.£8

Escalado de niveles:
Se definen niveles que
el usuario debera ir
superando

Clasificaciones:
Segun los puntos
obtenidos u objetivos
logrados se subira o
bajara en un ranking

Misiones o retos:
Conseguir resolver o
superar un retou
objetivo planteado, solo
0 en equipo

ESCAPE ROOM




ESCAPE ROOM




Sala de escape en la aue debemos estar durante un tiempo determinado hasta
resolver un enigma o problema a través de un conjunto de pistas o misiones.
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Promover la motivacion

Aprender haciendo

Facilitar la inmersion en el aprendizaje
Desarrollar la imaginacion

Capcidad de resolver problemas

Fomentar la cohesion del grupo y el trabajo
en equipo

Aprender a pensar antes de actuar

Evaluar de forma alternativa los
conocimientos adquiridos de una materia
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Primeros pasos

¢Queé materia [ tema quiero gamificar? 9

;Cuadl es el publico meta?

:Individual o en grupo?

¢Cuanto tiempo necesito para desarrollar la actividad?
Historia: hilo conductor del juego (tematica)

Misiones

Recompensas

iA jugar! Puesta en practica de la actividad.
Evaluacioén: resultados obtenidos de la actividad con fines investigadores
(avance del campo de conocimiento y de la actividad docente)
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Cualquier escape room
necesita una historia
que despierte el interés
del alumando y les
motive a participar.

- Escape Room Il Video

Miraa EBYoulube

ARE YOU
READY?

YOU ARE
NOT
ALONE

»

Comparteix

https://youtu.be/99imOYs9Pwo
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Es muy importante que detalles muy bien las misiones que los alumnos tendran que superar.

Instrucciones sencillas pero completas (incluso con audio)

Hilo conductor

Claves y candados a lo largo del juego (mayor o menor dificultad)
Variedad de herramientas

Control del tiempo

Numero limitado

Los codigos los pueden buscar ellos o también te los pueden pedir a ti (cuidado con los
alumnos en asincrono).

{Qué pistas le vas a dar a los alumnos si se quedan atascados? ;Pasa algo si piden pistas?




©® Pueden ser individuales o colectivas

O Certificados, trofeos, badgets...

© Pregunta de examen

© Posibilidad de subir nota
© Banco de recursos
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MATERIA: Innovacién docente e investigacion educativa
PUBLICO: alumnado universitario
NIVEL: master

[Empieza tu viaje!
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Janer Hidalgo, A. (2023)
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INTRODUCCION MI PASAPORTE

EJEMPLO
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RECURSOS




DISENO DE ESCAPE ROOMS ONLINE EDUCATIVOS

NIVEL 1: LA NARRATIVA O HISTORIA

Nombre Herramienta

Bancos de videos gratuitos Pexels
Videezy
Gifing
Pixabay
Freepik

Editor de video e Canva

Flexclip
e Shotcut

Modulador de voz Voice changer

Grabador de pantalla ActivePresenter

Generador de cartas Generador de carlas
antiguas

Generador de Conversaciones de
conversaciones de Whatsapp
Whatsapp Chats de Whatsapp

https:/fescapp.dit.upm.es/ https://escueladeexperiencias.com/recursos-escape-room/

Personajes que hablan Voki

Muglife (APP)
Chatterpix (APP)
Snapchat/Instagram

para-crear-un-escape-room-educative/ (A PP )

https:/fivanavila.es/index.php/2021/03/16/recursos-
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FSCAPE ROOMS

https://view.genially.com/60811bbc0cd6d30d0ea764bd/interactive-content-encuentra-al-impostor
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